REsum

Les simulacions virtuals han emergit com a valuoses eines educatives que
recreen escenaris en els quals els alumnes poden practicar els seus conei-
xements en un entorn segur i controlat. Aquestes simulacions, a més de
ser valorades per la seva facilitat d’Gs i capacitat motivadora, milloren el
coneixement i la confianca dels estudiants.

Lobjectiu d’aquest treball és comprendre en profunditat 'experiéncia
d’as de la simulacié virtual “Hello, you must be Flo!” per part de docents
universitaris d’Infermeria, i identificar el seu nivell de coneixement en les
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arees del TPACK, els desafiaments que enfronten, aixi com les emocions
i motivacions que senten. Per a aix0 es va adoptar un enfocament qua-
litatiu interpretatiu, basat en entrevistes semiestructurades realitzades
abansidesprés de la implementacié de la simulacié.

Els resultats mostren un nivell de coneixement tecnologic i pedagogic
més limitat en comparaci6é amb el seu coneixement del contingut, on mos-
tren una seguretat més gran. Aixo deriva, en primer lloc, en una incon-
sisténcia procedimental a 'hora d’aplicar la simulacié a 'aula. En segon
lloc, en una afectaci6 en els seus nivells de confianga i en una série de des-
afiaments que han d’afrontar, entre els quals destaquen l'organitzacié de
l'activitat al'aulaila falta de contextualitzaci6 en la programacié didactica.

Els resultats conclouen en la utilitat de la guia d’implementacié per
suplir les necessitats dels docents de cara a implementar la simulaci6
amb l'alumnat, augmentar el seu grau de confianga i aconseguir una
aplicacié més estructurada, completa i coherent de I'eina.

Parautes crav: Simulacié Virtual; Infermeria; tecnologia educativa;
TPACK.

EXPERIENCE OF A GAMIFIED VIRTUAL SIMULATION AMONG NURSING TEACHERS
ABSTRACT

Virtual simulations have emerged as valuable educational tools that rec-
reate scenarios in which students can practice their knowledge in a safe
and controlled environment. These simulations, in addition to being ap-
preciated for their ease of use and motivating capacity, enhance students'
knowledge and confidence.

The objective of the present study is to arrive at an in-depth under-
standing of how nursing instructors experience using the virtual simu-
lation "Hello, you must be Flo!" by identifying their level of knowledge in
the areas of TPACK, the challenges they face, and the emotions and mo-
tivations they feel. To achieve this, an interpretative qualitative approach
is adopted, based on semi-structured interviews conducted before and
after using the simulation.

The results show that the nursing teachers’ technological and pedagog-
ical knowledge was more limited compared to their content knowledge,



where they show greater confidence. This results, first, in procedural incon-
sistency when applying the simulation in the classroom. Second, it affects
their confidence levels and leads to a series of challenges that they must
overcome, including the way the activity is organized in the classroom and
the lack of contextualization in the way teaching is programmed.

The results show that an implementation guide is useful in helping in-
structors to implement the simulation with students, because it increas-
es their level of confidence and enables them to use the tool in a more
structured, complete, and coherent manner.

Keyworbs: Virtual Simulation; Nursing; Educational Technology; TPACK.

ReBUT: 28/06/2024 | AcCEPTAT: 17/07/2024




Adrian Baeza Gonzalez, Mireia Usart Rodriguez, Luis Marqués Molias

1. Introduccid

Las de la tecnologia digital per part de docents universitaris és una
practica cada vegada més recurrent per aconseguir diferents objectius
educatius, encara que amb unes certes diferencies entre el tipus d’ins-
titucié a la qual pertanyin, el génere o I'edat (Hidalgo i Gisbert, 2021;
Tapasco i Giraldo, 2017). Si ho relacionem amb el nivell de competéncia
digital del professorat, alguns estudis troben una correlacié positiva en-
tre el nivell de competencia autopercebuda pels docents i la freqiiéncia
d’as de la tecnologia digital a 'aula (Paz et al., 2022), un aspecte aquest
que es veu també clarament influit per l'actitud que els professors tin-
guin cap ala tecnologia, de manera que aquells amb una actitud positiva
cap a aquesta reconeixen que la utilitzen més sovint en les seves classes
(Paz etal., 2022).

En aquest escenari, en els tltims anys han emergit les simulacions vir-
tuals com una eina educativa capag de representar diferents situacions
de lavida real i permetre als usuaris provar en elles diferents funcionali-
tats (Romero Lopez i De Benito Crosetti, 2020). Aquestes eines promouen
Paprenentatge a través dels escenaris que recreen i la inclusié d’activi-
tats ludificades que es vinculen amb diferents objectius d’aprenentatge
(Chang i Huang, 2013).

Les simulacions virtuals, a més de ser ben valorades per 'alumnat,
que les consideren una activitat divertida, motivadora i facil d’'usar, tam-
bé deriven en una adquisicié de coneixement per part d’aquest alumnat
i un augment de la confianga en les seves propies habilitats (Gordon
i McGonigle, 2018; Padilha et al., 2019; Ulrich et al., 2014; Verkuyl et al.,
2017). A més, permeten I's amb un illimitat nombre d’alumnes, en qual-
sevol lloc i a qualsevol hora, i poden ser distribuides en qualsevol context
(Koivisto et al., 2016).

En aquest estudi, ens centrem en les Simulacions Virtuals Gamifica-
des (VGS per les seves sigles en angles), un tipus de simulacions virtuals
que es caracteritzen pel joc en primera persona a través d’'una pantalla,
I'is d’escenaris i actors reals per recrear les situacions, amb el transcurs
de l'accié basat en la presa de decisions que va fent 'usuari i la presencia
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d’elements de narrativa de realitat virtual (storytelling) i puntuacions
per ludificar l'activitat (Verkuyl et al., 2020). En concret, ens centrem en
la VGS “Hello, you must be Flo!”, creada en el marc del projecte Erasmus +
“ENVISION” amb l'objectiu de treballar amb I'alumnat les tematiques de
latencié domiciliaria, el tracte amb persones d’edat avangada i la patolo-
gia de diabetis tipus 2.

No obstant aix0, per aconseguir uns bons resultats pel que fa a I'apre-
nentatge de 'alumnat usant simulacions virtuals, i per obtenir també
uns bons nivells de satisfaccié, és fonamental no oblidar la part meto-
dologica del procés d’aplicacié. De fet, sha posat de manifest a través
de diferents estudis que, tant una bona contextualitzaci6 i introduccié
a l'eina (prebriefing), com la part final de reflexié després de I'aplicacié
de la simulacid (debriefing) tenen una gran influéncia en 'aprenentatge
dels alumnes (Brown et al., 2021; Verkuyl et al., 2020), i es deriva en una
comprensié més profunda i més retencié dels coneixements adquirits
(Gordon, 2017). D’'aquesta manera, la fase d’is de simulacié pels alumnes
(enactment) sempre hauria d’anar contextualitzada entre aquestes fases
d’introducci6 i reflexid.

Draltra banda, també és necessaria una bona integracié curricular de
les simulacions virtuals (Brown et al., 2021; Johnston et al., 2013; Peddle,
2011), i cal comptar amb una bona planificacié i contextualitzacié en el
programa de l'assignatura, a través d’'uns objectius d’aprenentatges ben
definits i alineats amb el contingut (Brown et al., 2021).

No obstant aixo, tal com estableixen Jiang-Bo i Jin (2021), molts do-
cents confessen sentir-se confusos sobre com han d’aplicar les simula-
cions virtuals per aconseguir els millors resultats, tant académics com
motivacionals, en el seu alumnat.

2. Marc metodologic

Aquest estudi és de tall qualitatiu i ’emmarca en un paradigma inter-
pretatiu de recerca (Bisquerra, 2009), a través del qual no es pretén la
manipulacié dels escenaris o el control de les influéncies externes, sind
Gnicament comprendre, interpretar, compartir i donar explicacions
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qualitatives des de diferents factors subjectius. En concret, en aquest
estudi pretenem explorar les experiéncies quotidianes d’'un grup de
docents davant I's de VGS, i tractem de donar un sentit a aquestes
experiéncies. D’aquesta manera, l'investigador, a través d'una aproxi-
macié inductiva, recull les peces d’'un trencaclosques la imatge del qual
encara desconeix (Bogdan i Biklen, 2007). D’acord amb aquest enfoca-
ment, Sabariego (2004) subratlla que I'objectiu primordial de I'analisi
qualitativa és obtenir un significat important en relacié amb el fenomen
objecte d’estudi. Lanalisi qualitativa s’alinea amb l'exploracié profunda
i la comprensié de les experiéncies humanes que caracteritzen el para-
digma qualitatiu de recerca esmentat anteriorment.

Per dur a terme aquest procés, s’ha realitzat una analisi tematica se-
guint les fases explicades per Braun i Clarke (2006):

Familiaritzacié amb les dades a través d’una lectura en profundi-
tat del contingut de les entrevistes.

«  Generaci6 dels codis inicials a partir dels objectius de la recerca i
dels elements rellevants del contingut.

« Cercaiagrupacié dels codis en temes o categories.
«  Definici6 clara dels temes o categories a través de noms precisos.

«  Produccié del'informe final que exposi i relacioni els resultats tro-
bats amb els objectius de recerca proposats.

Finalment, 'analisi de dades s’ha fet a través del programa d’analisi
qualitativa Atlas.ti.

2.1 Objectius

Lobjectiu de la recerca seria obtenir una comprensié profunda de I'ex-
periencia d’as de la VGS “Hello, you must be Flo!” per part de docents
universitaris en el Grau d’Infermeria, i identificar els desafiaments previs
que aquests docents es troben i la utilitat de la guia per fer front a aquesta
situacio.
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Aquest objectiu general pot dividir-se en els segiients objectius

especifics:

1. Explorar les percepcions i emocions dels docents davant de I'as de
la VGS “Hello, you must be Flo!” en relacié amb els seus coneixe-
ments tecnologics, pedagogics i de contingut.

2. Identificar els desafiaments especifics que enfronten els docents
davant I'as de la VGS.

3. Explorar la utilitat de la guia d’implementacié per aplicar de ma-
nera efectiva la VGS.

2.2 Procediment

Per explorar aquestes experiencies es van realitzar una série d’entre-
vistes semiestructurades entre els mesos de gener i abril de 2024. En
primer lloc, es va plantejar la realitzacié d’una entrevista previa a la
implementacié de la simulaci6, on es posaria el focus d’atencié en les
percepcions i les emocions dels docents davant I'is de la VGS i se’ls pre-
guntaria també pel seu coneixement i experiéncia en les diferents arees
del model TPACK (Tecnologia, Pedagogia i Contingut). En segon lloc, es
va donar accés als docents a la guia d'implementacié de la simulacié vir-
tual, i se'ls va citar a una segona entrevista una vegada haguessin realit-
zat la implementacié de la simulacié amb els seus alumnes. Finalment,
es va realitzar una segona entrevista posterior a I'ds de la VGS en que
s’analitzaria l'experiéncia viscuda pels docents i els alumnes i la utilitat
de la guia d’'implementacié per ajudar-los a conduir aquesta sessié. Es
van realitzar un total de set entrevistes, cinc prévies a I's de la simulacié
amb els docents interessats a aplicar-la i dues als docents que finalment
van realitzar I'aplicacié durant el curs 2023-2024.

2.3 Mostra

Per realitzar les entrevistes es va comptar amb un total de cinc do-
cents universitaris de la Facultat d’Infermeria de la Universitat Rovira i
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Virgili (URV) que van expressar interés en la implementaci6 de la VGS
“Hello, you must be Flo!”. D’aquests cinc docents que van realitzar 'en-
trevista prévia, només dos van implementar finalment la simulacié a
laula, i van realitzar la postentrevista. Aquestes dades representen la
totalitat dels docents de la URV que van implementar la VGS en el curs
académic 2023-2024, i, per tant, la mostra reflecteix la totalitat de la
poblacié.

Com es pot veure en la taula 1, dels cinc docents participants, quatre
sén dones i un és home. Entre ells hi havia una gran variacié en l'edat,
des dels seixanta-dos anys fins als trenta-cinc. Per entendre per que es
troben en aquesta franja d’edat, cal tenir en compte que es tracta de pro-
fessors universitaris i que la majoria havien exercit la professié d'infer-
meria preéviament a la docéncia universitaria. D’aquesta manera, encara
que tots tenen una experiéncia notable en el seu sector professional, que
oscilla entre els trenta i els quinze anys, 'experiéncia docent mitjana se
situa en 11,4 anys i mostra una gran variabilitat, que abasta des dels tren-
ta als dos anys.

Taula1. Descripcid de la mostra

Participant1 Participant2 Participant3 Participant4 Participants

Genere Fement Femeni Masculi Femeni Femeni
Edat 62 55 35 37 48
Camp de Infermeria  Infermeria  Criticsisalut  Infermeria ~ Medicoqui-
coneixement d’adults d’adults comunitaria de critics rargic
Anys d'experiéncia 30 26 15 17 25

en el camp

Anys dexperiéncia 30 12 6 7 2
docent

Anys dexperiéncia 30 5 5 7 o
fent servir simula-

cions en general

Anys d'experiéncia o 0,5 o o o

fent servir simula-
cions virtuals
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Destaca, finalment, que, si bé els docents comptaven amb una certa ex-
periéncia fent servir simulacions fisiques (aules de simulacié, maniquins,
etc.), amb valors entre els trenta i els cinc anys, amb I'excepcid de la parti-
cipant 5, que no havia fet s d’aquesta eina educativa, la majoria no havia
fet servir mai una simulacié virtual, amb I'excepci6 de la participant 2 que
reconeix haver-les usat durant un periode inferior a un any.

2.4 Eina

Com a eina de recollida de dades qualitatives, es va fer servir 'entrevis-
ta semiestructurada. Cadascuna d’aquestes entrevistes tindria una durada
entre 201 45 minuts i estaven estructurades, en el cas de I'entrevista previa,
en quatre seccions. Aquestes seccions representaven els diferents ambits
del model TPACK, de manera que en la primera secci6 s’exploraria el co-
neixement i lexperiencia en I'as de tecnologia educativa, la segona estava
dedicada a recollir dades relacionades amb la formacié i el coneixement
pedagogic, la tercera se centrava en el coneixement del contingut de la si-
mulacié (en aquest cas, 'atenci6é domiciliaria d’adults) i una altima seccié
es dedicava a la interrelacié dels elements previs i a conéixer les percepci-
ons davant I'dis de l'eina i els desafiaments que enfronten.

En el cas de la segona entrevista, aquesta es va estructurar en dues
seccions principals, la primera destinada a explorar les percepcions dels
docents sobre I'experiéncia d’ts de la VGS i la segona a coneixer quina
opinid tenien aquests docents de la guia d'implementacid i la seva utilitat
per al'aplicacié de la simulacié virtual.

3. Resultats

Una vegada realitzada la transcripcié de les entrevistes, es van comptabi-
litzar un total de 21.420 paraules, amb una certa variabilitat entre els sub-
jectes participants en les entrevistes que varien des de les 5.078 paraules
en el cas de la més extensa, fins ales 1.967 en el cas de la més curta. En la
figura 1 es pot veure un nivol de paraules dels conceptes més recurrents
en les entrevistes, entre els quals destaca la paraula simulacid, que es va
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esmentar en un total de 223 ocasions, seguida per paraules com alumne
(76), classe (72), coneixement (59) o assignatura (55).

kahoot

reflexid

fase exemple taoria pacient

cursar conelxement classe grup

simulacio_ "
moodle CAS prachic
alumne aula

nivell preguntar
UED abp

assignatura =
. dprenentatge
tuaclo examen

Figura 1. Navol de paraules

jugar

Com es pot apreciar, totes aquestes paraules estan estretament lligades
a 'ambit educatiu i de la tecnologia, i s’anomenen eines com Kahoot! o
Moodle, metodologies d’aprenentatge actiu com I'ABP (Aprenentatge
Basat en Problemes), o verbs com jugar, guiar o preguntar, molt lligats a
laplicacié de simulacions virtuals a 'aula.

3.1 Nivell de coneixements

Per donar resposta al primer objectiu especific, classifiquem en primer
lloc els participants sobre la base del seu nivell de coneixement en les di-
ferents arees del model TPACK. Per aix0, basant-nos en els seus comen-
taris, s€'ls ha agrupat en tres categories que van des del nivell “Baix” (cap
coneixement o molt escas), exemplificat per la resposta “no he realitzat
cap formacié en 'ambit educatiu’; nivell “Mitja” (compta amb un conei-
xement moderat), exemplificat per la resposta “vaig fer un curs en el qual
t'ensenyaven a usar simulacions virtuals fa uns anys”, i nivell “Alt” (comp-
ta amb un coneixement solid en 'area), exemplificat per la resposta “em
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sento comodissima en aquesta tematica del peu diabétic en la persona
adulta”. En la taula 2 es pot veure el nombre de docents distribuits en els
diferents nivells de coneixement per area.

Taula 2. Nivell de coneixement TPACK dels docents

Nivell de coneixement
Baix Mitja Alt
Tecnologia 1 3 1
Ambit de coneixement  Pedagogia 1 4 -
Contingut - 1 4

Podem veure que els docents compten amb un bon coneixement en I'area
del contingut de la simulaci6, amb quatre que han comentat que tenen
un coneixement solid i una amplia experiéncia en aquest camp de conei-
xement. No obstant aixo, en 'ambit tecnologic veiem que compten amb
una experiencia més baixa, en general tots diuen haver usat tecnologia a
laula, pero la majoria ho ha fet de manera ocasional, mentre que només
un usa la tecnologia educativa de manera habitual amb els seus alumnes i
un altre no l'usa practicament mai. Pel que fa al'ambit pedagogic, un dels
docents confessa que no ha realitzat cap formacié docent ni educativa,
mentre que la resta han realitzat algun tipus de formacid, pero mostren
que no compten amb un nivell solid de coneixements en aquest ambit.
En I'ambit pedagogic veiem que els docents es mostren bastant re-
servats a 'hora de comentar els seus coneixements, la qual cosa posa de
manifest una certa vulnerabilitat en aquest tema. Se senten incomodes
quan sén preguntats pels seus coneixements educatius i no volen donar
gaires detalls. Després d’insistir en el tema i de recordar-los que no és cap
mena d’avaluacid, s'animen a exhibir algunes de les seves idees en relacié
amb la teoria de I'aprenentatge experiencial, que fonamentalment han
estat fruit de la seva experiencia docent i no tant d’'una formacié didac-
tica en aquest sentit. D’aquesta manera, encara que se sentin insegurs,
amb expressions com “només ho conec a un nivell intuitiu”, “te’l resumiré
i tu em corregeixes si estic equivocada”, “la veritat és que no ho recor-
do gaire” o “em sona, perd no soc expert en metodologies docents”, tres
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dels docents aconsegueixen realitzar una aproximacié més o menys ade-
quada al concepte i les implicacions de la teoria experiencial, encara que
molt mancada dels detalls necessaris per fer-ne una bona aplicaci6 a l'au-
la. En contraposicié, dos participants manifesten explicitament que no
coneixen la teoria de I'aprenentatge experiencial i intenten descriure-la
vinculant-la a la tecnologia digital en un dels casos (“suposo que és I'apre-
nentatge dels alumnes mitjanc¢ant la tecnologia visual”), i en I'altre cas no
mostrant gens d’'interés ni esforg creatiu per deduir en que consisteix.

En aquesta dimensié pedagogica, també se'ls pregunta sobre la me-
todologia d’aplicacié de simulacions virtuals, demanant-los quina seria
per a ells la millor manera d’aplicar la simulacié amb els seus alumnes.
Tots responen que una aplicacié en diverses fases, en general en tres: una
fase introductoria i de treball de coneixements previs, una altra d’as de
la simulacié i una altima fase plantejada amb finalitats avaluatives o de
reflexié (vegeu la taula 3).

Taula 3. Conceptualitzacié del procés d’aplicacié de VGS en
la primera entrevista

Participant A ParticipantB  ParticipantC  Participant D Participant E
Fase1 . Treball . Explicaci6 « Treball « Treball pre- « Repasrapid
previ del dela previ del vi del contin- delateoria i
contingut. simulacié contingut. gut una set- presentacio
ielcas. mana abans. del cas.
Fase2z - Treballamb . Treball - Treball . Posadaen - Treball
la simulacié i ambla amb la situacié el amb la
plantejament simulacio. simulacid. diadela simulacid.
de dubtes. simulacio.
Fase3 - Avaluacié . Avaluaci6 . Analisidels . Treballambla . Avaluacidi
final. final. punts forts simulacio. ampliacié
idebils i d'informa-
reforg. cib.
Fase4 «  Reflexi6 final.

En el cas dels participants A, B i C podem observar a més I'adopcié d’'una
aproximacié més enfocada en l'adquisicié de coneixement i avaluacié
de l'aprenentatge adquirit pels alumnes. La participant A comenta que
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avaluacié final és una part fonamental perqué permetria establir si “les
simulacions ’ENVISION serveixen per a alguna cosa o només per passar
una bona estona”.

Destaca també el participant C, qui manifesta no tenir clar el proce-
diment i que li agradaria repassar-lo abans d’aplicar la VGS, encara que
esmenta també una aplicacié en tres passos amb una dltima fase de re-
forg dels punts forts i febles. La participant D, per la seva banda, estableix
una descripcié del procés d’aplicacié més detallada, i contempla que el
contingut de la simulacié el treballaria una setmana abans, el dia de la
simulacié els introduiria en primer lloc al cas i a I'eina, i, a més, afegiria
aquesta fase final de debriefing o reflexié final sobre la seva experiéncia
en la simulacié. En aquest cas, convé destacar que havia realitzat un curs
sobre metodologia d’aplicacié de simulacions. Finalment, destaca també
la participant E per incloure en I'dltima fase un procés d’ampliacié de la
informacié del cas vist durant la simulacié.

3.2 Nivell de confianca dels participants respecte a I'is de la VGS

Si analitzem el nivell de confianca dels participants a 'hora posar-los en
situacié d’'implementar la VGS, podem dividir els docents en dos tipus:

« Aquells amb un nivell alt de confianga, que tenen clar que im-
plementarien la VGS fins i tot encara que no comptessin amb un
suport didactic o una guia que els ajudés a saber com conduir la
sessio. En aquesta categoria s’inclourien tres docents, entre els
quals destaquen els participants A i B, amb expressions com “em
sento comodissima a 'hora d’aplicar la VGS”, que es justifiquen
en el fet que havia treballat extensament aquests continguts en
la seva classe préviament, o “em sento decidida a implementar la
simulacid, és una eina senzilla’, amb 'argument que, encara que
no tingués un suport o una orientacié per fer-la servir, faria as
de la VGS de totes maneres, ja que li sembla una eina educativa
facil d’'usar. Aquest fet contrasta amb la seva inexperiencia en els
ambits de coneixement de la tecnologia educativa en general i de
les metodologies d’aplicacié de simulacions virtuals en particu-
lar. D’'aquesta manera, malgrat que reconeixen que el seu nivell
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de coneixement de la metodologia d’aplicacié o I'is de tecnologia
educativa a 'aula no és 'optim, es mostren completament decidi-
des a fer-les servir.

Daltra banda, destaca també el participant C, qui reconeix
que implementaria la VGS, pero que hauria de revisar primer la
metodologia d’aplicacié i que confessa que té algun dubte pel que
fa a com organitzar la sessié i els grups d’alumnes. No obstant
aix0, també estaria decidit a fer servir l'eina.

Aquells amb un nivell baix de confianca, que no implementari-
en la simulacié tret que se'ls ofereixi un suport adequat i algi els
acompanyi en el procés. En aquest grup destaquen dos dels do-
cents (els participants D i E), que comenten: “Necessitaria ajuda
per implementar la simulacid, algt que et guii per agafar també
una mica de seguretat.”

3.3 Percepcions i emocions davant I'ts de VGS

Quan ens detenim en les emocions que manifesten els participants en
ser preguntats al llarg de les entrevistes per I'is de la simulaci6 “He-
llo you must be Flo!”, ens trobem amb tres emocions basiques que predo-
minen sobre la resta:

Motivacid. En aquest cas ens trobem amb dos docents amb un es-
tat d’'anim més alt pel que fa a I'ts de la VGS, amb més curiositat
sobre el tema, que fan preguntes relacionades amb el projecte o
que busquen en I'entrevista ampliar el seu coneixement sobre la
tematica. Aquests docents son els participants Bi C.

Desconfianga. També ens trobem amb un perfil de docent bastant
esceptic respecte a les bondats d’aquesta mena d’eines educati-
ves i la seva utilitat en iniciatives de formaci6 superior. D’'aquesta
manera, ens trobem amb afirmacions com “potser les simulacions
d’ENVISION incorporen algun miracle”, després d’argumentar
que els alumnes no solen aprendre gaire amb aquesta mena de
metodologies innovadores; o “els alumnes no aprenen igual amb
un ordinador que a través de la simulacié fisica’, i reconeixen que,
si bé les simulacions virtuals sén un meétode d’aprenentatge millor
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que la classe magistral, els alumnes no aprenen gaire i s’avorrei-
xen davant de la pantalla.

« Desinteres/avorriment. Finalment, una de les participants reco-
neix que no esta especialment interessada en I'ts de la VGS, pero
que 'haura d’aplicar en la substitucié d’'un altre professor: “M’han
posat a mi aqui perqueé no hi ha la professora que ho hauria de fer
servir en la seva assignatura.” A més, demostra una falta d’interes
en la metodologia i les teories pedagogiques que hi ha darrere
de I'ts d’aquesta mena d’eines, amb respostes molt curtes i sense
oferir gairebé cap informacid sobre el que se li pregunta.

En la figura 2 es mostren les relacions entre els codis i les categories
emergides de 'analisi amb Atlas.ti per a les tres categories d’analisi que
ens interessava explorar en aquest estudi, com sén el nivell de coneixe-
ments TPACK, el nivell de confianga dels docents i les percepcions i emo-
cions que emergeixen de la implementacié de la simulacio.
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Figura 2. Relaci6 entre els codis i les categories en Atlas.ti

3.4 Desafiaments davant I'as de VGS

Durant la realitzacié de I'entrevista i la indagacié sobre les percepcions
docents davant I's de VGS han emergit una serie de desafiaments que
enfronten els docents, alguns comunicats explicitament pels partici-
pants i altres implicits, inferits a partir dels seus comentaris (vegeu la
taula 4).
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Taula 4. Desafiaments enfrontats pels docents davant I'aplicacié de VGS

Tipologia Desafiaments Participants
Organitzaci6 temporal i dels alumnes. BiC
Falta de motivacié dels alumnes i de compromis amb el seu A,BiD
Explicits _2prenentatge.
Xoc cultural. B
Falta de coneixements tecnologics. DiE
Falta de coneixements pedagogics. A,B,C,DiE
Implicits Falta de contextualitzacié de la VGS en la programacié didactica A B,C,DiE

delassignatura.

Falta d’interés. E

D’aquesta manera veiem com el desafiament explicit més recurrent que
els suposa, als docents, I'is de la VGS és aconseguir que els alumnes es-
tiguin motivats per fer un bon as de la VGS i treure tot el profit de I'eina
per maximitzar 'aprenentatge que els ofereix. No obstant aixo, els par-
ticipants comenten que, davant aquesta falta de motivacié de I'alumnat,
si demanen als alumnes fer alguna de les parts de la simulacié de manera
autonoma, ja sigui del treball previ de contingut o bé una reflexié indivi-
dual sobre la seva experiencia en la simulacié, els alumnes no ho faran.
Draltra banda, els participants també comenten que enfrontaran una se-
rie de desafiaments relacionats amb l'organitzaci6 de activitat pel que
fa al temps, ates que les dues hores que s’han assignat per desenvolupar
l'activitat pensen que sels quedaran curtes per poder cobrir les diferents
fases que implica la VGS, i també pel que fa a I'organitzacié dels diferents
grups d’alumnes que participaran en l'activitat. Aquest desafiament ex-
plicit esta estretament relacionat amb un altre que ha emergit de les res-
postes dels docents, com és la falta de contextualitzacié de la VGS en la
programacié didactica de la seva assignatura. Els docents tnicament afe-
geixen aquest tipus d’activitat com una proposta addicional, pero sense
donar-li una inclusié propiament dita en la seva programacié didactica i
pel que fa als objectius, els plantejament de l'avaluacié, la metodologia,
etc., el que finalment deriva en una manca de temps o d’organitzacié dels
alumnes que experimentaran la simulacio.
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Destaca també, entre els desafiaments implicits, una falta de coneixe-
ments pedagogics pel que fa a les fonamentacions educatives d’aquesta
mena de practiques, el coneixement de les quals incideix directament en
el plantejament que es fa de I'activitat i que deriva en una gran variabilitat
en la metodologia d’aplicacié de la simulacid.

Finalment, podem veure també com una dels participants comenta
Iexisténcia d’un cert xoc cultural perque es tracta d’'una simulacié crea-
da de manera collaborativa entre diversos paisos europeus i americans, i
aixo fa que, encara que els procediments d’actuaci6 sén molt similars, no
és prioritzin les mateixes coses en unes cultures i en unes altres.

En la figura 3 es resumeixen les relacions entre les categories emergi-
des de I'analisi de les entrevistes.

Nivell de
coneixement TPACK

Afecta Genera

Influenciat per

Condiciona Influeix en

Nivell de
confianga

Aplicacio de
VGS

Desafiaments explicits
i implicits

Afecta

Deriva en Genera

hﬁ
Percepcions i

emocions

Figura 3. Relacions entre les categories emergides de les entrevistes

3.5 Guia d'implementacio

La mostra de docents posa de manifest que la simulaci6 virtual és una
tecnologia bastant recent i que no hi ha professorat amb una gran ex-
periéncia en I'is d’aquestes simulacions. D’aquesta manera, quan son
preguntats si consideren oporta rebre un suport de la guia per ajudar-los
a organitzar i implementar la simulacié virtual, tots afirmen que els vin-
dria bé. No obstant aix0, entre aquestes respostes destaquen expressi-
ons com “sempre que sigui una guia ben feta si que em vindria bé”, que
segueixen en la linia de la desconfianga inicial de la participant A en els
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productes del projecte i posen el focus d’atencié en queé necessitaria una
guia de qualitat. D’altra banda, un altre dels docents comenta que el que
millor li vindria serien “unes recomanacions clau”, ja que compta amb
una certa experiéncia en fer servir aquesta tecnologia educativa i neces-
sitaria reforcar-ne aspectes concrets.

Una vegada implementada la simulacié per part dels dos docents
que finalment es van animar a fer-ho, sels va preguntar si la guia d’'im-
plementacié els havia resultat d’utilitat. Tots dos van respondre positi-
vament a aquesta pregunta, encara que amb diferents matisos. D'una
banda, la participant B va comentar que “amb la guia d'implementacié
un nou professor que hagués d’usar la simulacié podria sortir-se'n bé
davant dels alumnes”, no obstant aix0, també va reconéixer que en un
primer moment li va fer la sensacié que era massa informacié. Va ex-
plicar que, en conéixer les simulacions virtuals, no necessitaria tanta
informacid, pero considera que si es posa en el lloc d’'un professor que
no tingui aquests coneixements pensa que la guia esta molt bé i que re-
alment els ajudaria a entendre la simulacié i poder aplicar-la. Aquesta
idea seria reforgada pel participant C, que també va aplicar la simulacié
fent as de la guia, i que afirma que “la guia esta molt bé, pero m’aniria
millor una versié brew”. D’aquesta manera, tots dos docents incideixen
en la idea que els continguts de la guia sén adequats, pero tal vegada
és una miqueta extensa si es té en compte el seu nivell de coneixement
sobre la tematica. No obstant aixo, posant-se en el lloc d'un docent sense
experiéncia en fer servir la tecnologia educativa i les simulacions virtu-
als, la van trobar molt adequada.

D’altra banda, el participant C va afirmar també que li va resultar molt
agradable el fet que el contingut textual estigués complementat amb as-
pectes més visuals (grafics i imatges), ja que aix0 el va ajudar a entendre
millor la informacié i que la lectura fos més amena. No obstant aix0, va
confessar que la primera pantalla en queé s’explica la navegacid per la guia
li va resultar una mica confusa, i va tornar a incidir en el problema detec-
tat també en I'avaluacié de la usabilitat. Per la seva banda, la participant
B va manifestar que no havia tingut cap problema en aquest sentit i que
la navegaci6 per la guia li va resultar molt senzilla.
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Pel que fa als aspectes de millora, destaquen la proposta de traduir
la guia a 'espanyol, ja que actualment només es disposa de la versié en
angles, per part de la participant C, aixi com de fer una guia més resu-
mida amb grafics de marques (bullet points) que permetin a un facilitador
experimentat, o a un docent que ja ha usat la simulacié amb anterioritat,
recordar amb un cop d’ull quines sén les accions clau que cal desenvolu-
par per implementar la simulacié amb els seus alumnes.

3.6 Experiencia d’is de la VGS

Els dos docents que finalment van implementar la VGS van reconeixer
una satisfaccié alta amb 'experiéncia d’as de l'eina. En concret, la parti-
cipant B va comentar que li va agradar molt 'experiencia d’as de la simu-
lacié amb els seus alumnes, ja que per a ella era un ambient més relaxat
en queé no tenia tot el pes de transmetre la informacié als seus estudiants
unidireccionalment, i per als seus alumnes resultava més motivador:
“Com que és una metodologia d’innovacié docent, els causa curiositat i
els ha agradat molt. I a mi nmrha agradat perque, d’'una banda, és més
relaxat que en classe i, d’altra banda, et van preguntant coses que pots
anar solucionant al moment.” El participant C, seguint la mateixa linia,
comenta que es va sentir molt a gust fent servir la simulacié amb els seus
alumnes, ja que sol usar aquest tipus de tecnologies a 'aula. Afegeix, a
més, que durant experiencia “la situacié va ser de silenci absolut, d’'im-
mersi6 total en el cas”, i va incidir també en que els alumnes van acon-
seguir endinsar-se en la realitat del cas molt facilment i fixar tota la seva
atencié en el desenvolupament de l'accié.

Quan s€lls pregunta per I'experiéncia des del punt de vista dels alum-
nes, tots dos manifesten que els va agradar molt, i posen de manifest que
van valorar molt positivament la possibilitat d'implementar els seus co-
neixements en un entorn “real”. A més, el participant C afirma que els
alumnes van poder consolidar en gran manera el coneixement que ja ha-
vien adquirit en les seves classes prévies de 'assignatura. En el cas de la
participant B, afegeix també que va realitzar una avaluacié del seu conei-
xement en el tema abans i després de la simulacié i que va constatar una
clara millora.
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Com a punt destacat, s€ls va preguntar també per la metodologia
d’aplicacié de la VGS que havien seguit durant la simulacié descrivint els
passos que es resumeixen a la taula 5.

Taula 5. Conceptualitzacié del procés d’aplicaci6é de VGS en
la segona entrevista

Participant B Participant C

Fase1 Treball del contingut en las classes Benvinguda i presentacié del cas
Fasea Activar coneixements previs Prebriefing (activaci6 de coneixements

+avaluacié previs)

Treball amb la simulaci6 (en grups Explicacié de la metodologia i el joc
Fase3 ce e

i individual)
Fase4 Avaluaci6 + debriefing autdonom Treball individual amb la simulaci6
Fases Reflexi6 final Resum final + repas dels elements clau

Respecte a aquesta metodologia d’aplicacid, destaca en primer lloc la
contextualitzacid de la sessid per part de la participant B en la trajecto-
ria de I'assignatura, que esmenta el treball realitzat del contingut en les
classes previes quan se li pregunta pel dia d’ts de la simulacié a l'aula.
Aquest és un aspecte clau, ja que s'emfatitza que els docents comencen a
adquirir una perspectiva més holistica en I'ts de la VGS, i que no la con-
sideren una activitat aillada dins de la seva matéria, siné com un element
estructural que necessita contextualitzacio i integracid per a un correcte
aprofitament didactic.

D’altra banda, és notori que la participant B va comentar que, tal com
s'explica en la guia d'implementacié, durant I'ds de la VGS va provar di-
ferents metodes per agrupar els alumnes, i aixi hi va haver alumnes que
van experimentar la simulacié individualment, uns altres ho van fer en
parelles i uns altres en grups de tres.

Es destaca també que els docents no acaben d’entendre la globalitat
dels processos de prebriefing i debriefing, i el participant C comenta que va
realitzar una benvinguda i una presentacio del cas i que posteriorment va
iniciar la fase de prebriefing, passant per alt que aquest pas previ ja forma-
ria part d'un bon prebriefing, igual que el pas posterior d’explicacié de la
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metodologia. Ens trobem el mateix escenari en el cas de la participant B,
que comenta que fa una reflexié final després del debriefing, la qual cosa
constitueix un element central de fase de debriefing. A més, tots dos do-
cents comenten que aquesta ultima fase de debriefing es va desenvolupar
de manera rapida i superficial a causa de la falta de temps.

Finalment, val la pena ressaltar la reflexié final que fa la participant
B després de la implementacié de la simulacié amb els seus alumnes,
que emfatitza: “‘Amb I'ensenyament tradicional i les classes teoriques els
alumnes memoritzen, perod no raonen la informacié; per aixo, les simula-
cions virtuals ajuden al fet que els alumnes raonin i entenguin realment
els continguts teorics que han d’aplicar.”

4. Discussid i conclusions

En aquest article s’ha explorat 'experiéncia d’'is de VGS per part de do-
cents del Grau en Infermeria de la Universitat Rovira i Virgili, aixi com
lefectivitat de la guia d'implementacié de VGS a 'hora d’aplicar correc-
tament aquestes simulacions i d’acompanyar técnicament i pedagogica-
ment els docents.

En relacié amb el primer objectiu de recerca, s’ha constatat una vari-
abilitat en les percepcions i les emocions dels docents a 'hora d’aplicar
les VGS, que van des de docents altament motivats per I'ds d’aquesta nova
eina amb els seus alumnes, fins a docents amb un cert desinterés en 'ex-
periéncia, passant per uns altres amb una relativa desconfianga cap a les
bondats de la VGS. Aquestes percepcions tenien una certa relacié amb el
nivell de coneixements que els docents van mostrar disposar en les arees
del TPACK. En aquest sentit, els docents van mostrar tenir un bon domi-
ni del contingut de la simulacié, perd un coneixement molt més limitat
pel que fa aI'ds de la tecnologia educativa a 'aula i en 'ambit pedagogic.
D’aquesta manera, els docents que, per les seves expressions, considera-
ven disposar d’'un nivell de coneixement més alt en les arees del TPACK
tenien un nivell de confianca més alt en les seves facultats cap a I'ds de
la simulacié i unes percepcions més positives, la qual cosa reafirma els
postulats d’autors com Paz et al. (2022). Per contra, els docents amb un
nivell de coneixements més baix, a més de mostrar o bé una falta d’inte-
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rés o bé una desconfianga pel que fa a I's de la tecnologia a l'aula, tenien
un nivell més baix de confianga en I'is de I'eina, la qual cosa els va portar
a, finalment, no implementar-la. La participant A seria una excepcio, ja
que, si bé es mostrava escéptica davant l'eficacia de la simulacié, tenia
una clara predisposicié a aplicar la VGS amb els seus alumnes, encara que
finalment no ho pogués fer.

Quant al segon objectiu, es mostra en I'analisi realitzada una serie de
desafiaments que els docents enfronten en fer tis de la VGS. Aquests des-
afiaments poden dividir-se en dos grans grups: d’'una banda, els desafi-
aments dels quals els docents sén conscients i manifesten explicitament
durant lentrevista i, d’altra banda, aquells que, malgrat ser obviats pels
docents, es poden inferir dels seus comentaris. Entre els desafiaments ex-
plicits destaquen les dificultats en I'organitzacié temporal i dels alumnes
per a la realitzaci6 de la simulaci, la falta de motivaci6 dels alumnes i de
compromis amb I'aprenentatge, el xoc cultural que suposa I'is d'una eina
internacional i la falta de coneixements tecnologics dels docents. Quant
als desafiaments implicits en els comentaris dels docents, destaquen, en
primer lloc, la falta de coneixements pedagogics, cosa que deriva en una
gran variabilitat metodologica a 'hora d’usar simulacions a 'aula. Aques-
ta metodologia estaria molt més unificada si se seguissin els planteja-
ments d’aplicacié d’aquesta mena d’eines educatives, que a més compten
amb un suport cientific pel que fa a la seva eficacia (INACSL Standards
Committee etal., 2021; Verkuyl et al., 2020; Zigmont et al., 2011). A aquesta
manca de coneixements pedagogics li segueix la falta de contextualitza-
ci6 dela VGS en la programacié didactica de I'assignatura i la falta d’inte-
rés com a desafiaments inferits dels seus comentaris.

En conclusid, veiem com alguns d’aquests reptes, sobretot els relaci-
onats amb la manca de coneixements tecnologics i pedagogics, o amb la
falta d'inclusié de la VGS en la programaci6 didactica de I'assignatura,
un aspecte aquest que és reconegut com un pas fonamental per a l'éxit
educatiu de I'eina (Brown et al., 2021), podrien solucionar-se amb la uti-
litzacié de la guia d’'implementaci6 de VGS, ja que els informara i ori-
entara sobre aquests temes. Lobstacle principal és que els docents no el
veuen pas com un desafiament o un problema que hagin d’afrontar, ja
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que no donen a aquesta proposta pedagogica la importancia que caldria
per aconseguir fer un bon ts de l'eina.

D’altra banda, la falta de motivacié de 'alumnat és una percepcié que
contradiu estudis previs que afirmen que la simulacié és una activitat que
motiva els alumnes i que els resulta divertida alhora que fa que augmen-
tin els coneixements (Padilha et al., 2019; Ulrich et al., 2014; Verkuyl et al.,
2017). Pel que fa a les dificultats d’organitzacié temporal i dels alumnes,
precisament, aquest tipus d’eines destaquen per la seva versatilitat i fa-
cilitat d’as (Koivisto et al., 2016). D’aquesta manera, veiem com la major
part dels desafiaments que diuen enfrontar els docents contradiuen es-
tudis cientifics previs, o bé quedarien resolts amb I'ts de la guia d’'imple-
mentacié de VGS.

Respecte al tercer objectiu de la recerca, els resultats mostren, en pri-
mer lloc, una clara inconsisténcia pel que fa a la metodologia d’aplica-
ci6 de VGS, de manera que, en ser preguntats en una primera entrevista
com realitzarien l'aplicacié de la simulacid, es va reflectir una gran va-
riabilitat entre els docents, amb un plantejament que, en la majoria de
casos, no englobaven la totalitat d’elements que calia cobrir per a una
aplicacié efectiva de la simulacid, i es constataven aixi les afirmacions
de Jiang-Bo i Jin (2021). No obstant aixo, després de la consulta de la guia
d’implementacid, es va mostrar una notable millora entre la unificacié
de les fases dutes a terme pels docents, i ho explicaven amb un nivell de
detalls molt més elevat i abastaven la majoria dels aspectes clau de cada
fase. No obstant aixo, destaca també que els docents que van realitzar
la implementaci6 de la simulacié van comentar que, davant la falta de
temps, la fase de debriefing va ser molt rapida i superficial. Per tant, po-
dem concloure que la guia els ha ajudat a fer una integracié molt més
completa de la VGS al'aula, i els ha permés aprofitar els recursos que te-
nen disponibles i ha dotat l'activitat de més integraci6 i coheréncia didac-
tica, perd encara no arriben a dominar completament la globalitat de les
fases de prebriefing i debriefing, aixi com la importancia d’aquesta tltima
en I'aprenentatge dels alumnes (Brown et al., 2021; Verkuyl et al., 2020).

Com a linies d’estudi futures que supleixin les limitacions trobades
en aquest treball, es proposa, en primer lloc, 'ampliacié de la mostra de
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docents que apliquin la VGS amb els seus alumnes i, en segon lloc, I'is
d’instruments que permetin mesurar el nivell de competéncia digital do-
cent real dels professors, amb I'objectiu de poder extreure resultats més
concloents sobre la influéncia d’aquests coneixements en I'is de VGS.

Financament

ENVISION-- European Network on Virtual Simulation Online

Entitat financadora: Erasmus+

Programme Key Action 2 ‘European Network for Virtual Simulation
Online’ (UE).

Referéncia de la concessié: 2020-1-BEo2-KA226-HE-083100
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